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textu z dila MiloSe Kratochvila jsou urceny pouze pro pedagogické ucely.

Lektori Dramacentra Bezejména nabizi vedeni tohoto i dalSich programa primarni
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Vydano s podporou Libereckého kraje a Statutdrniho mésta Liberec

©2022 Dramacentrum Bezejména, z. s.

Text: Miloslava Cechlovska
Stavba lekce: Miloslava Cechlovskd, Jakub Kubi¢ek

Utastnici pilotnich lekei: Zéci libereckych zdkladnich skol, ilustra¢ni fotografie
porizeny se cleny a ucastniky aktivit Dramacentra Bezejména

Fotografie: Ivo Mickal
Sazba: Pavel Knobloch

Tisk: Unipress, spol. s r.o., Turnov

Kontakt: info@dramacentrumbezejmena.cz, +420 776 106 107

Pomiicky pro lekci

>  podbarveni aktivity ,,Markét¢iny a Martinovy sny®; ﬁ %

>  prehravac, hudebni nahravky k:

>  podbarveni aktivity ,,Tteti pfani — co bych chtél ve svém Zivoté dokazat®;
>  ilustraci hudby housli Krale snfi v nékolika aktivitach;
>  podbarveni aktivity ,,Cisafovy sny";

>  podbarveni aktivity ,,Martin®;

triangl;

nastfihané listky A6 na tfi prani (pro kazdého hrace tfi), psaci nacini;

papiry A3 s atributy cisafe a princezny, s napisem ,,Sny cisare a princezny;

zatavené obrazky zlatych predmeétti a guma k prilepeni na tabuli;

kreslené atributy postav na ctvrtkdch A4 (jehla - atribut Markétky, sekyra -

atribut Martina, koruna - atribut cisare, korunka - atribut princezny, housle

— atribut Krale snt);

>  realné rekvizity - znaky postav pro hru v roli (Satek - znak Markétky, klobouk
- znak Martina, koruna - znak cisafe, korunka - znak princezny, cerny plast -
znak Krale snu);

>  tfi druhy sladkosti, které Kral snt nabizi détem (napt. bonbony, drazsi bonbony,
cokolady);

>  obrazkykzavérecné aktualizaci (narkoman, list konopi, ¢lanek o détské zavislosti,
znak Drop in, droga)
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Cile programu v oblasti primarni prevence

>  seznamit Ucastniky se zakladnimi riziky ¢astého pobytu ve virtualnim svété;

>  pomoci Ucastnikiim definovat vlastni Zivotni cile a sny, cestu k jejich naplnéni
a své realné moznosti prozit Stastny a uspésny zivot; tyto hodnoty postavit do
kontrastu s ¢asem potencionalné promarnénym ve virtualnim svété;

> postavit do kontrastu smysluplné, ale narocné vyuziti ¢asu pro postupné
naplnovani vlastnich sntt a cild a nenaro¢né prvoplanové traveni casu ve
virtualnim svéteé;

>  nalézt souvislost mezi zavislosti na omamnych latkach a zavislosti na virtualnim
svete;

> umoznit pochopeni zavislosti jako neschopnosti vzdat se kratkodobého pocitu
slasti, ktery droga prinasi a jako prekazky k plnéni realnych snu a cil;

>  probudit odpovédnost za vlastni chovani ve virtualnim svété a ¢as ve virtualnim
svete straveny;

> seznamit ucastniky s moznostmi pomoci v pripadé potieby, vcetné
nizkoprahovych zatizeni pro ohrozené déti (Majak, Drop-in, linka davéry atd.).

Cile programu v oblasti osobnostni a socialni
vychovy a v oblasti mékkych kompetenci

>  vyuzitim metod a technik tvofivé dramatiky podpofit rozvoj kompetenci
v oblasti OSV - kooperace, sebereflexe i pozitivni reflexe druhych, kreativity,
mezilidskych vztahd, feSeni problémi, hodnot, postojt a praktické etiky.

Pouzivané techniky dramatické vychovy

>  pohybovy sociogram, pohybova smycka, simultanni $tronzo, zvukovy plan,
simultanni pantomima, prvky divadla férum, Zivé obrazy s titulky, brainstorming,
diskuze, lektor v roli, plna hra v roli.



Krok do kruhu udéla

Hraci stoji v kruhu.

Lektor: ,,Krok do kruhu udéla ten, kdo... ma rad modrou barvu.“ Dani hraci (véetné
lektora) postoupi do kruhu a po chvili zpét. Lektor pokracuje, zpocatku dava neutralni
otazky. Téma se postupné dostava k tématu lekce:

>
>

vV VvV Vv Vy

Krok do kruhu udéla ten, kdo ma vlastni mobil.

Krok do kruhu udéla ten, kdo travi na pocitaci kazdy den alespon chvili. Pokud
budeme fikat na pocitaci, myslime tim pocita¢, mobil, tablet i herni konzoli,
prosté pristroj umoziujici travit cas ve virtualnim svéteé.

Krok do kruhu udéla ten, kdo travi na pocitaci vice nez dvé hodiny denné.
Krok do kruhu udéla ten, kdo hraje pocitacové hry.

Krok do kruhu udéla ten, kdo je postavou v néjaké pocitacové hre.

Krok do kruhu udéla ten, kdo ma profil na néjaké socialni siti.

Krok do kruhu udéla ten, kdo je obcas radéji ve virtualnim svété nez v realném.
Krok do kruhu udéla ten, kdo je ve virtudlnim svété vic, nez je rodicim milé.

Reflexe: Prekvapila nas reakce ostatnich? Jaké je téma tohoto programu?

Cil aktivity: Seznameni s tématem programu. Propojeni tématu s Zivotem tcastniki.

Krok do kruhu udéla ten, kdo...

Rodice

Lektor: ,,Jsou vasi rodice nadSeni, kdyz
jste dlouho na pocitaci? Vycitaji vam to?
Postavte se kamkoli v prostoru, v duchu
si vytvofte svlij individudlni prostor, ve
kterém jste sami. Vzpomeiite si na typic-
kou hlagku svého rodice, kterou reaguje
na to, ze jste opét na pocitaci. Pridejte
jeho typicky pohyb. Pohyb zvyraznéte az
do absurdity. Vyzkousejte si to, vSichni
naraz, nékolikrat dokola.*

Hrac¢i improvizuji simultanni pantomi-
mou doprovazenou opakujici se replikou.

Lektor: ,,Nyni vyzkousime techniku zva-
nou Betlém, podle dfevénych Betlémi,
ve kterych se postavicky hybou. Jeden

b

z vas pujde ,na jeviste®, postavi se do

$tronza a zacne se ve smycce pohybo-
vat a dokola fikat danou hlasku. Jednou
ji fekne nahlas, poté uz potichu. Prijde
druhy, tfeti, tvrty... az tam budete stat
vSichni. Pokuste se o zajimavy obraz, ve
kterém nékdo stoji, jiny sedi...

Hrédi vytvori obraz kritizujicich rodica.

Reflexe: Reaguji vSichni rodic¢e podob-
né? Proc? Ceho se obdvaji? Jak na jejich
hlasky reagujeme? Co si o nich myslime?

Cil aktivity: Uvédomeéni si své existence
ve virtudlnim svété a ¢asu ve virtualnim
svéteé straveném.

Vypni uz ten pocitac!




Markétciny a Martinovy sny

Lektor: ,,Nyni se z nasich zivotti pfeneseme do pohadky. Lehnéte si na zem, zavrete oci
a dobfe poslouchejte. Az skon¢im se ¢tenim, nechte oci zaviené.”

Lektor cte text, Cetba je podbarvena hudbou.

S

Lektor (s pokracujici hudbou): ,,Nechte
o¢i zaviené a predstavujte si, o ¢em sni
Markétka a Martin. Predstavujte si jakysi
film, ve kterém se jim uz vSechno splni-
lo.”

Reflexe: O ¢em snila Markétka? O ¢em
Martin? Co naptiklad bude muset Mar-
kétka udélat, aby se ji sny splnily? Co
Martin?

»Kdyz proda saty princezné, vydéla balik!“

Cesta za sny

Lektor: ,Jenze o splnéni snii je potfeba
se pricinit. Chodte po prostoru tak, abys-
te ho cely vyplnili. AZ tlesknu, zastavite
se ve $tronzu, které bude znazornovat,
co musi Markétka nebo Martin udélat,
aby naplnili své sny. Chlapci jednaji za
Martina, dévcata za Markétku. Koho se
dotknu, fekne, co pravé déla a jak prispi-
va k naplnéni snu.”

Po signdle hraci ztuhnou ve $tronzu. Lek-
tor miize ohodnotit mizanscénu, télové
napéti apod. (,To je skvélé, ze nékteri
jsou v zajimavéj$im Stronzu nez ve stoji.
A nékterym naprosto véfim, Ze v rukou
nesou tézké bremeno...“). Lektor se do-
tkne nékterych hraca (postupné béhem
opakované hry vsech). Dani hraci rek-
nou svoji repliku: ,Vyrabim krov budouci
chaloupky®, ,Ukazuji latky princezné,
abych od ni ziskala zakazku a vydélala
penize na kravku®, , Kupuji koné, abych
mohl tahat klady z lesa a prodat je stat-
kardm“ atd. Pokud hra¢ své Stronzo
dostate¢né nezduivodni, lektor se dopta.
Hraci hraji celou hru vickrat, aby byli
nuceni vymyslet i jiné ¢innosti, nez ze
Martin kaci stromy a Markétka $ije.

Markétcéiny a Martinovy sny

Pozn.: Zku$enéjsi skupina nepotfebuje
dotek lektora, umi vyplnit prostor zvu-
kem, aniz by mluvili dva naraz nebo bylo
ticho.

Reflexe: M¢éli Markétka s Martinem $an-
ci si své sny splnit? Pokud by se jim jejich
skromné sny splnily, byli by méné $tastni
nez obyvatelé zamku? Mohou byt $tastni
uz pfi plnéni svych sni? Je cesta stejné
dalezita jako cil?

Cil aktivity: Nachazeni souvislosti mezi
lidskym $téstim a praci vynaloZenou na
splnéni vlastnich sni.




Prvni piani - Co by mé ucinilo $tastnym

Lektor: )V ¢em se lisi Markétéiny a Mar-
tinovy sny od nasich? (...) V ¢em jsou
stejné? (...) Co je potreba, aby se jejich
sny naplnily? (...) Co bychom si pra-
li my? Sednéte si do kruhu a vymyslete
odpovéd na otazku ,,Co by mé ucinilo
$tastnym?“ Ale nemyslim $tastnym na
chvilku. Kdyz mi ted nékdo vénuje novy
mobil, budu chvilku $tastny. Ale za rok
uz to pro muj zivot viibec nebude diile-
zité. Uvazujte o tom, co by vas ucinilo
$tastnymi dlouhodobé. Az dam znameni,
vypliite prostor zvukem. Rikejte stale do-
kola stejnou odpovéd, tedy to, co by vas

ucinilo Stastnym. Zaroven poslouchejte
ostatni. Obcas svoji repliku feknéte hod-
né nahlas a pak zase ztiSte, tak, abyste
udélali prostor jinym. Musite naraz mlu-
vit a poslouchat.”

Reflexe: Bylo tézké mluvit a poslouchat
zdroven? Prosadili jsme svoji repliku?
Zapamatovali jsme si prani nékoho jiné-
ho?

»Chtéla bych mit...“

Druhé piani - Cim bych chtél v zivoté byt

Lektor: ,,Zapamatujte si toto své prani.
Nyni se zamyslete nad druhym snem:
,Cim bych chtél v Zivoté byt?“ Tentokrat
to ale nebudete fikat, ale predvedete to
sochou, $ronzem. Chodte po prostoru,
na signdl trianglu udélejte ze svého téla
sochu, znazornujici, ¢im byste chtéli byt.”

Lektor: ,,Prochazim galerii soch a po-
znavam malirku, fotbalistu, mozna IT
specialistu, ze by zachranare? Nékteré
sochy jsem nerozklicoval, nékteré mozna
chybné. Zkuste nyni vyplnit prostor zvu-
kem, pti zachovani $tronza. Kazda socha
muze Fict, ¢im je, ale nesmite mluvit dva
naraz.”

Lektor: ,Nyni na signdl trianglu $tronza
na par vtetin rozpohybujete, plnou hrou
(i se zvukem), stanete se tim, ¢im chcete
byt. Na dalsi signal trianglu opét ztichne-
te a znehybnite ve Stronzu.”

Hraci postupné plni zadani.

Reflexe: V ¢em se li$i nase prvni prani
Co musime udélat pro splnéni druhého
prani?

~Chtél bych byt...“




Treti prani - Co bych chtél v zivoté dokazat

Lektor: ,Zapamatujte si i své druhé pra-
ni. Nyni pfejdeme ke tfetimu snu: ,,Co
chci ve svém zivoté dokazat?® Tento-
krat to ale nebudete ukazovat Stronzem,
ale pantomimou. Stoupnéte si kamkoli
v mistnosti, vytvorte si sviij individualni
prostor. Lehnéte si na zem, zavrete oci.
Az se ozve hudba, za¢néte si predstavovat
okamzik, ve kterém se splni va$ nejvétsi
sen tykajici se toho, ¢eho chcete v Zivo-
té dosahnout. Prehrajte si v duchu film,
ve kterém jste toho dosdhli. Piehrajte si
ho nékolikrat dokola. Potom se za¢néte
pohybovat, tak abyste pantomimou ten
tilm ukazali. Mtize to byt smycka, kterou
budete délat stale dokola. Ostatni nemu-
si rozklicovat, co se ve vasem filmu déje.
Nebudete mit divaky. Bude to jen o vas.”
ﬁ hra je podbarvena hudbou. Hra-

¢um dame dostatek casu, aby si
svyj sen nejprve nékolikrat prehrali v du-
chu, nez se ho pokusi prehrat. Produkty
pantomimy nejsou urcené divakim, ci-
lem je prozitek aktéra.

Improvizovana pantomimicka

Reflexe: V cem se lisi nase treti prani od
druhého? V ¢em naopak na druhé prani
navazuje? Co musime udélat pro splnéni
tfetiho snu?

Lektor: ,,Prezentovali jste kazdy sva tri
prani. Zde si vezméte tfi prouzky papiru
a fix a napiste ta tfi pfani, kazdy na jiny
prouzek. Napsana prani si schovejte na
pozdéji. Nebudete je Cist ostatnim, jsou
to jen vase prani.”

Cil aktivity: Uvédoméni si svych zivot-
nich snti a cili a cesty k jejich naplnéni.

»Jednou bych chtéla...“




Pojdte ke mné do sluzby

Lektor: ,Vratime se do pohadky...“
Lektor cte text, pfimou fe¢ Krale snii prenecha druhému lektorovi s plastém.

»1ak pojdte do sluzby ke mné.*

»Kral snii. Nouzi byste u mne netrpéli. Prozili byste
vSechny své sny!“

»U mne byste moc pracovat nemuseli... Chtél bych jenom
vds cas... A vase sny... A jd bych se postaral o to, abyste
byli stastnil“

»Nebudu mu platit nasim casem!*

Lektor: ,,Kral snti poodesel a nechal Mar-
kétku a Martina, aby se rozhodli. Myslite,
ze vstoupi do sluzby ke Krali sna? Jaky
nazor ma Martin? Jaky Markétka?“

Lektor: ,My vam ted prehrajeme nasled-
ny rozhovor Martina a Markétky, jak
napiiklad mohl probihat.®

Lektori (se znakem $atku a klobou-
ku) sehraji fiktivni rozhovor Martina
a Markétky, ve kterém se Markétka sna-
71 Martina presvédcit ke spolupraci
s Kralem sn@i a Martin Markétku od
spoluprace zrazuje. V argumentaci obou
postav lze vycist spojitost s tématem pro-
gramu, zavislosti na virtuadlnim svéte.
Pravé virtualni svét zde predstavuje Kral
sni. Markétka napriklad argumentuje
tim, Ze by kone¢né nemuseli nic délat
a byli stastni hned, Ze jejich sny jsou bez-
tak v nedohlednu, Ze chce mit vSechno
(tedy i véci, na které by jinak nepomyslela
- zamek, $aty, zlato...), ze se chce prosté
bavit, ze Kral snt nabizi tésti zadarmo.
Martin argumentuje tim, Ze budou platit
svym casem, Ze Krali snd nevéri, ze je-
jich vysnénd chaloupka neni zadarmo, Ze
¢as je to nejcennéjsi pro jejich lasku, ze

»Pordd jen dieme a chaloupka je v nedohlednu!

i cesta za sny je $téstim, kdy?z ji absolvuji
spole¢né... Slovo CAS se v argumentaci
obou postav ozve mnohokrit.

V reflexi divaci popisi stanoviska obou
postav a navrhnou, jak by mohla nékterd
z postav druhého presvédcit. Nasleduje
opakovany rozhovor, av§ak misto jedno-
ho z lektort hraje Martina ¢i Markétku
dobrovolnik, ptivodni divdk. Rozhovor
lektor ukonci pred rozhodnutim prota-
gonistll. U velmi zkusené skupiny mohou
divaci nahradit obé postavy. Nakonec
oba lektofi sehraji zavér rozhovoru, pri
kterém se Martin a Markétka rozejdou,
Martin za praci a Markétka do sluzby
Kréle snd.

Reflexe: Co vedlo Martina k jeho roz-
hodnuti, co Markétku? Jak bychom se na
jejich misté rozhodli my?

Cil aktivity: Pochopeni motivace jed-
nani obou postav pribéhu, at uz postavy
Martina odolavajictho kratkodobému
pocitu slasti nebo postavy Markétky -
budouci obéti zavislosti.



Cisarovy sny

Lektorova cetba textu je podbarvena hudbou

J3

Lektor: ,,Jaké sny ma cisar a jeho dcera?
Ve skupindach (zhruba $esti¢lennych) vy-
tvofte tfi zivé obrazy znazornujici sny
cisafe a princezny. Cisar v kazdé skupiné
bude mit tuto korunu, kterd znazornuje
jeho moc, statut, bohatstvi, vladu nad ce-
lou zemi. Princezna bude mit korunku.
Kazdy obraz miize mit svij titulek, ktery
jeden z vas fekne nahlas, aniz by se po-
hnul.“

Skupiny prezentuji obrazy.

Sny cisafe a princezny

Hraci ve skupinach dostanou papir A3
s atributy cisafe a princezny. Skupiny se-
pisi sny, které by cisaf s princeznou mohli
mit a nasledné je prezentuji. Pfi prezenta-
ci sny lektor zapisuje na tabuli (opakujici
se napady piSe pouze jednou). Pokud Ize,
napisy nahradi obrazky - lektor ma v za-
sobé zatavené vystrizené obrazky zlatych
predméti, které podle potieby na tabuli
lepi pomoci gumy - kralovskou korunu,
truhlu zlata, hromadu zlatak, tran, Zez-
lo, zlaté nddobi atd.

Reflexe: Lisi se sny cisare a jeho dcery
a sny Martina a Markétky? Pokud by se

v$em sny splnily, budou opravdu $tastni?
Co musi cisar a jeho dcera udélat pro spl-
néni svych sna?

Cil aktivity: Pochopeni motivace jed-
nani dalsich postav pribéhu, budoucich
obéti zavislosti.

Sny cisafe a princezny




Kral snu u cisare

Jeden z lektort (s plastém) cte pfimou fe¢ Krale snti, druhy ostatni text.

»Prisel jsem splnit vase sny,“

o ¢

»Jsem Krdl snii,

SJsem tim
nejvétsim a nejmocnéjsim krdlem, protoZe na téhle zemi
nenti jediny clovek, ktery by nemél néjaky sen. A hudba
mych housli vds do snii privadi.“

Cetba dalsiho textu je podbarvena hudbou s vyraznou linkou housli, a to vzdy, kdyz

Kral snt hraje.

S

»INa tyhle housle se hraje smyccem z vlasti divek, které
maji néjaké velké prani nebo sen. Pak z housli vychdzi
hudba, kterd probouzi v lidech sny. Jaky jsi méla sen,
kdyz jsem ti hrdl?“

LVidis, jak dobré véci budes slouzit,“

»ProtozZe jim nic neschdzi. Jsou Stastni!“

Lektor: ,,A my vejdeme do
snd s nimi. Zde na zemi

»na jevisti“ je cisafova ko-

runa, princeznina celenka

a Markét¢in $atek. Jakmile

zazni hudba, kdokoli miize

vejit na jevisté, vzit jeden ze

tfi atributd a nasadit si ho,
tim se stane danou postavou ve vlastnim
snu. Pantomimou beze slov ukaze, o ¢em
dana postava sni. Napriklad Markét-
ka tan¢i na zamku atd. Jakmile doty¢ny
dokon¢i pantomimu, ztuhne ve Stronzu
a v ném zistane do konce hry housli.
Miuze prijit nékdo dalsi, zvednout jiny
atribut a tak dale. Pokud pftijde ,,na jevi-
$té ¢tvrty hrac, a chee hrat treba cisare,
vezme korunu z hlavy spoluhrace a nasa-
di si ji sam. Nakonec mize byt na jevisti
docela dost hraca. Divaci poté feknou,
jaké sny videéli.”

Sladkosti

Hraci postupné chodi ,,na jevi§té“ a pre-
zentuji sny, prezentace je podbarvena
hudbou Krale sni.

Reflexe: Jaké sny méli cisaf, princezna
a Markétka? Byli $tastni? Co museli pro
splnéni svych sni udélat? Mohla mit
Markétka stejné sny jako princezna? Da-
val Kral snti dobry dar?

Cil aktivity: Uvédomeéni si atraktivity
virtualniho §tésti - je bezpracné, okamzi-
té, jednoduché, bezbrehé.




Sladkosti

Lektor: ,Na chvili opustme kralovsky
zamek. Pfineste si své tfi sny, napsané
na prouzcich papiru. Dohodnéme se, ze
roztrhani kteréhokoli snu znamena, ze
ten sen se Vam uz nikdy nesplni. Plati?“

Lektor: ,,Predstavte si, Ze jste se s Kralem
snu pravé setkali a on vam na uvitanou
nabidl pohosténi. Chovejte se k nému
jako ke krali, jinak odejde. Respektujte
vse, co fekne, chcete-li si zachovat jeho
prizen.“

Druhy lektor v roli Krale snii (s plastém,
s bonbdny v ruce): ,,Dobry den vam pre-
ji! Podivejte, co pro vds mam. Muzete si
nabidnout. Kazdy si smi vzit jednu slad-
kost...“ Lektor obchdzi déti, nabizi jim
bonbon, je mily, chvali za projevy slus-
nosti.

~Chcete jesté?“ Lektor v roli Krale snt
zdanlivé nabidne druhy bonbon, vcas
vsak vezme nabidku zpét: ,, Ale ja za sviij
dar také néco chci. Vase sny! Ten, kdo
roztrha jeden ze svych snd, si muze vzit
znovu...”

Poté, co hraci, ktefi méli zdjem, roztrha-
li sny, které roztrhat chtéli, lektor v roli
Kréle sntt zvy$i sazky - nabidne lepsi

bonbdny, ¢asem cokolady. Da se oceka-
vat, Ze nerozhodnuti hraci v nékterych
piipadech podlehnou. Lektor reagu-
je podle situace, tak, aby i na konci hry
zstala ¢ast déti, ktera bude mit stale ne-
roztrhané vSechny tfi sny. Pokud se tfida
zdraha vyménit své sny za sladkosti, zleh-
¢uje vyznam snu a popisuje uzasnou chut
sladkosti, je mily. Pokud se naopak velka
¢ast déti svych snii zbavuje, pfipomina
cenu daru - sny uz se nikdy nesplni, do-
ty¢ny se nestane tim, ¢im chtél (lektor se
v roli mliZe vyptat na sen, ktery doty¢ny
prave trha).

Reflexe: Kdo neroztrhal zadny sen
a pro¢? Kdo roztrhal vSechny sny a co
ho k tomu vedlo? Argumenty je nutné
ptijimat s respektem. Hrd¢i mohou argu-
mentovat riizné a veskeré argumenty lze
pozdéji vztahnout k tématu.

Cil aktivity: Prozitek slozitosti volby
mezi okamzitou slasti a vzdalenou nejis-
tou moznosti splnéni snu.

»Staci roztrhat jeden sen...“

Vem si ty pohary a hraj

Chvili zni hudba s vyraznou linkou housli, tu lektor v roli Krale snt prerusi mavnutim

ruky.

S

»lady nikdo neni, kdo by ti poslouzil,“
»Jenom jd. A ja nejsem kuchar. Poddani ddvno odesli.“

~Zase muizes mit,“ »Jd nejsem ten,
kdo druhym brdni ve stésti. Jenom bych za to taky trochu
chtél. Staci mi stripek zlata ze zlatého pokladu, o némz
vy snite. Tteba jen tady ty dva zlaté pohdry,

v <

»Nenutim té.

»Sed si tu sdm se vSemi svymi
starostmi, kdyz myslis, Ze ti tak bude lip. Jen je mi lito
princezny.”

»My jsme si taky cokolddy vzali.“

ol




Lektori, ktefi ¢tou text, dale reaguji na
produkty brainstormingu v aktivité ,,Ci-
safovy sny“. Své repliky navazou na text
pohadky a pokracuji v souladu s napisy
a obrazky na tabuli. Lektor v roli Krale
snu fika kralovu primou fe¢ (upravenou
dle tabule) a postupné maze napisy a str-
hava obrazky - bere si cisafovo bohatstvi.
Vidy, kdyz vezme cisafi ¢ast bohatstvi,
pusti na chvili hudbu housli. Cas véno-
vany hudbé se zkracuje, projev lektora
v roli Kréle snil je agresivnéjsi, bohatstvi
se ztencuje. Aktivita kon¢i diiv, nez bo-
hatstvi zmizi.

Reflexe: Co se déje mezi cisafem s prin-
ceznou a Kralem sni? Plni Kral snd jejich
sny? Pro¢ ho tedy prosi, aby hral dal? Co
bychom cisafi a princezné v této chvili
poradili?

Ma nas ptibéh néco spole¢ného s pred-
chozi aktivitou, pfi které Kral sna
rozddval bonbony a cokolady? Co? Jak
jsme my reagovali na sladkosti? Jak rea-
guje cisar a princezna? Pro¢? Kdybychom
jim mohli dorucit nasi radu, poslechli by?

Cil aktivity: Pochopeni naroc¢nosti od-
mitnuti okamzité bezpracné slasti.

»On jim vlastné nelhal, on jim neslibil, Ze jim ty sny splni redlné.*

Zkaza

Lektor: ,Vratme se na cisarsky zamek.“

Lektor: ,Cisai doopravdy nevladl své-
mu panstvi, princezna redlné neporadala
bély, oba spali a jejich zdmek se promeé-
noval spolu s nimi. Pojdme si ukazat, jak
v této chvili vypada jejich palac. Postupné
se vSichni postavi do spole¢ného obra-
zu. Kazdy ptijde, postavi se do $tronza,
fekne ¢im je a ve Stronzu uz zistane. Na-
priklad ,,jsem prach na cisaském triinu®
»jsem zima v mistnosti s vyhaslym kr-

v €

bem® a podobné.

»Jsem samota a strach z lidi.“

Reflexe: Co se s cisafem a princeznou
délo? Plnili si sny? Proménovali se oni
sami? Proménovalo se misto, kde zili?

Cil aktivity: Nalézani souvislosti mezi
zavislosti a tpadkem osobnosti.




Skl’ténl’ sni Zazni hudba s vyraznou linkou housli.

Lektor: ,Na cisafském zamku vladl chlad, pusto, na nabytku se usazoval prach
a v dusich cisare a jeho dcery strach.”

S
/

LM Slouzis mné!« Lektor: ,Védéli cisaf a princezna, co se  Lektor: ,Chtéli byste néco Markétce
déje s jejich zamkem a s nimi, kdyz snili? ~ vzkazat? Nebo cisafi ¢i princezné?“
Pojdme se podivat na jejich sny. Vezméte
si ve skupinach vase pracovni listy se sny

cisafe a princezny a pobavte se o tom, o
, . A4 v vr,“ , Y . s . , .
»INe! Kdo jednou slouzi, navzdy slouzi! Které z t&ch snt se jim splnily a kieré nich cila

Cil aktivity: Nalézani souvislosti mezi
zavislosti a ztratou redlnych snti a Zivot-

nikoli. Ty splnéné zakrouzkujte, ty nespl-
néné skrtnéte.”

Skupiny nejprve pracuji samostatné, poté
spole¢né s lektorem maZou na tabuli sny,
které se cisafi a princezné realné neplni.

Skrtani snii

ANZIINING ¥ Tryyy aps




Martin

Text je podbarven hudbou, ktera doprovazela na pocatku programu sny Martina

a Markétky.

iy

n]a,
ted vlddnu tomuto panstvi. VSechno mi tu patfi! Jsem
Kral snii!*

»Jd jsem mocny krdl a moje kouzla nedovoli odejit
nikomu, kdo odejit doopravdy nechce! A kdo by chtél
opustit své sny?!”

Bild chaloupka

Lektor: ,,Nyni ve skupindch vytvoite dva
zivé obrazy. V jednom ukazte Markétku
s Martinem rok poté. Ve druhém obraze
ukazte cisafe s princeznou rok poté. Zda
bude v nékterém z obrazt Krél snt, je na
vas. Pfi prezentaci si pajcte znaky postav,
at vime, koho na obraze vidime. Klobouk
a $atek pro Martina a Markétku, korunu
a korunku pro cisare a jeho dceru, plast
pro Krale sna.”

Skupiny prezentuji své obra-

zy, podbarvené hudbou. Kazda

skupina si béhem hudby vezme
patfi¢né rekvizity, postavi se do obrazu,
chvili poc¢ka, poté vymeéni rekvizity, po-
stavi se do druhého obrazu, chvili pocka
a preda slovo dalsi skupiné.

Cisarsky zamek

Reflexe: Jak dopadla Markétka s Marti-
nem? Splnili si své sny? Jak dopadl cisar
s princeznou? Splnili si své sny? Zvitézil
Kral sna? Proc¢? Zvitézil Kral snli v nasi
skuping, kdyZ nabizel sladkosti?

Cil aktivity: Uvédomeéni si souvislosti
mezi realizaci Zivotnich cili a ochotou
vzdat se okam?zité slasti, kterou doprova-
zi zéavislost.




Zavislost

Lektor: ,Mam zde nékolik obrazku a vy-
stfizkt z novin. Zkuste ve skupinach prijit
na to, co tyto obrazky a vysttizky z novin
maji spolecného s nasi pohadkou. Zkuste
priradit obrazky k postavam z pohadky.
Zduvodnéte.”

Lektor skupinam rozda obrazky atributi
postav (Kral snti - housle, Martin - seky-
ra, Markétka - jehla s niti, cisar - koruna,
princezna - korunka) a pét obrazki spo-
jenych s tématem zavislosti (letak Drop
- in, obrazek narkomana, injekéni stfi-
kacka, ¢lanek o détskych opilcich, ¢islo
na linku davéry). Nékteré z obrazku je
tieba vysvétlit. Ucastnici ve skupinich
priradi obrazky k atributim a nasledné
zdtivodni. Pro vétSinu ucastnikdt bude
propojeni pohadky s tématem zavislos-
ti velkym prekvapenim a bude pro né
obtizné hledat souvislosti. Nalezeni sou-
vislosti byva pro ucastniky urc¢itym wow
efektem.

Jedno z moznych feSeni: cisai — obra-
zek zpustlého narkomana (je pod vlivem
drog - hudby housli), princezna - ¢lanek
o détskych opilcich (je jesté dité, zaroven
vSak zavisld), Markétka — obrazek listu
marihuany (jeji vlasy byly materidlem
pro vyrobu drog), Kral snii — obrazek in-

jekeni stiikacky s heroinem (je drogou,
nebo spi$ distributorem), Martin — letak
Drop-in (je tim, kdo pomdha se zbavit
zévislosti). Uloha nemé jedno spravné
feSeni. Lektortiv vybér obrazkt do jisté
miry urcuje vyznéni lekce.

Reflexe: O ¢em byl dne$ni program? Na
¢em byli cisaf s princeznou zavisli? Kdo
jim poskytoval drogu? Pro¢ to Kral snt
délal? Pro¢ si Markétka zpocatku my-
slela, ze Kral snii je dobry? Pro¢ chtéla
k nému nastoupit do sluzby? Pro¢ Mar-
tin nechtél? Jak bychom se na jejich misté
rozhodli my? Opravdu jsme se takto roz-
hodli pfi rozdavani sladkosti? Padlo zde,
ze nékteri nevérili, Ze roztrhani papirkd
se sny opravdu zamezi jejich splnéni.
I zavisli jsou presvédceni, ze jejich zavis-
lost jim nezabrani plnit si své sny. Ale je
mozné, ze ti hradi, ktefi papirky neroztr-
hali, maji ke splnéni svych cilt preci jen
blize? Pro¢? (kdyz pomineme pohadkova
kouzla)

Cil aktivity: Pochopeni vlivu jakych-
koli zavislosti na lidské stésti a plnéni
zivotnich cilt. Nalezeni souvislosti mezi
plnénim Zivotnich cilti a ochotou se kdy-
koli vzdat drobnych slasti, pokud by tim
byly cile ohroZeny.

SVZdyt cisaf je tim narkomanem!“

Zavislost na virtualnim svété

Lektor: ,Tato lekce byla ale o jedné urcité zavislosti, tusite o které? Ktera zavislost ma
nejblize k tomu, co nabizel Kral snti?*

Nasleduje diskuse o zavislosti na pocitacovych hrach, socialnich sitich a internetu,
o vlivu na psychiku déti. Lektor nabizi dalsi otazky:

>
>

vV v Vv VvV

Co ma spolecného zavislost na virtudlnim svété s pohadkou o Krali sni?

Co ma spole¢ného zavislost na virtualnim svété se zavislosti na alkoholu
a omamnych latkach, v ¢em je naopak rozdil? Co je v tomto pripadé drogou,
kdo je distributor...

Ubira existence ve virtualnim svété cas a energii na plnéni sni?

Reflexe prvni hry programu (pohybového sociogramu).

Reflexe pantomimy o rodicich.

Reflexe vlastnich sni, cesty k jejich splnéni a zavislosti na virtualnim svéte.
Reflexe aktivity s rozdavanim sladkosti.

Zaveérecnd reflexe




Metody a techniky tvorivé dramatiky
v programu Kral snt

Program Krél sni je zaloZen na metodach a technikach tvorivé dramatiky a prozitkové
pedagogiky. V definicich jednotlivych technik vychdzime z publikace Metody
a techniky dramatické vychovy [VALENTA, Josef. Metody a techniky dramatické
vychovy. Praha: Grada, 2008. Pedagogika (Grada). ISBN 978-80-247-1865-1].

Hra v roli

Stézejni metodou tvorivé dramatiky, kterou se dramatickd vychova odliSuje od
ostatnich vzdélavacich metod a kterou se odliuji programy Dramacentra Bezejména
od mnohych jinych programt primarni prevence, je hra v roli ve fiktivni dramatické
situaci. Vstupem do role hra¢ prozkoumava téma ,,o¢ima druhého", zaroven bezpeéné
(»to se nerozhoduji ja, ale postava®), dochazi k poznani prozitkem, ktery je vak v ramci
reflexe vztahnut k tématu a vlastnimu zivotu. Hra v roli je psychosomatickou ¢innosti
(zapojen je rozum, emoce i télo), ale jednotlivé techniky (zZivy obraz, pantomima,
rozhlasova hra, plna hra...) vyuzivaji jednotlivé aspekty rolové hry rtiznou mérou.
V ramci programu z rolové hry ucastnici pravidelné vystupuji a sviij prozitek reflektuji
(mimo roli) a vztahuji k tématu.

V programu Kral snt v jedné aktivité ticastnici jednaji ,,v roli sebe samého", a to pfi
rozdavani sladkosti Kralem snu. Tato aktivita je zvolena proto, aby ucastnici sami prosli
prozitkem naro¢nosti odmitnuti slasti, a to sami za sebe, s realnym pokusenim. Jelikoz
se Ucastnici v tomto pripadé nemohou schovat do bezpeci hry v roli, je tieba respektu
kjejich jednani v ramci reflexe aktivity. V programu se tato aktivita nékolikrat reflektuje
a dava do souvislosti s pribéhem a tématem zavislosti. Pokud nechceme v détech
vyvolat pocit selhani (a nasledné shazovani programu), musime hru hodnotit jako
kteroukoli jinou hru v roli. Hraci jednali ve fiktivni situaci a vlastné i ve fiktivni roli (,,ja

sam v konfrontaci s pohadkovou postavou Krale sni, tedy jakési moje pohadkové ja
Jejich reakce jsou tedy fiktivnimi reakcemi, materialem vhodnym k dalsimu zkoumani

mimo roli, nikoli ke kritice nositelti jednani, tedy Gc¢astnikd. V tomto kontextu je na
zvazenou, jak nalozit se zbylymi sladkostmi, zda odménit ty, ktefi odolali ¢i nikoli. Asi
jde vice o zdivodnéni nez o vlastni akt rozdani sladkosti.

Zivy obraz (3tronzo)

= sehrani urcitého jevu, osoby ¢i situace jednim nebo vice hraci beze slov a bez pohybi,
tedy ,,ne-pohybem®, tichem, konfiguraci téla a stabilnim mimickym vyrazem.

Je zalozen na pozici jednotlivce (napiiklad simultdnni $tronzo v aktivité ,,Cim bych
chtél byt®, pri kterém kazdy hra¢ funguje sam za sebe), nebo slozen z vice hract, ktefi
zaujimaji pozice bez vzijemného vztahu (v aktivité ,,Zkaza“) nebo ve vzdjemném
vztahu (napfiklad v zavére¢né aktivité ,, Martin®).

Dtlezitou vlastnosti zivého obrazu je prace s mizanscénou, kompozici zalozenou na
prostorovych vztazich osob, jimiz se zvefejnuje obsah situace, prozitku atd. Prave
zkoumani vztaha v zZivych obrazech (pokud v nich tedy vztahy ilustrovany jsou) je
stézejni pro reflexi situace. Zatimco v plné hfe nezkuseni hraci nevénuji mizanscéné
pozornost, v nehybném obraze maji moznost (pod vedenim lektora) vztahy zkoumat
areflektovat. Hrace je potfeba také na pravidla mizanscény a jeji Citelnosti upozornovat,
a to i béhem programu. Dtiraz na estetickou stranku prace ucastniki neni motivovan
snahou o inscenacni kvality zakovskych produktti, ale snahou o funkéni vyuziti
dramatickych technik a jejich smysl v ramci zkoumani tématu.

Simultanni $tronzo i hromadny Zivy obraz mize byt doplnén titulkem ¢i replikou.
Titulek ¢i repliku muze vyrknout kterakoli postava v obraze (aniz by se pohnula ¢i
zménila vyraz), sama nebo na pokyn (dotek) lektora.




Pantomima

Pantomimajetakovahravroli, ktera potlacuje komunikacizvukemaslovem ve prospéch
komunikace pohybem. Pohyb v tomto pfipadé nese komunikacni sdéleni a dileZitou
soucasti pantomimy je interpretace divakem. V nékterych pripadech produkt prace
ucastnikd v oblasti pantomimy neni urcen divakiim, ale stavd se materialem pro dalsi
praci (aktivita ,, Iteti prani) - v takovém pripadé vyuzivame simultanni pantomimy
(hradi pracuji zaroven, aktivita nenf urcena divakam). V aktivité ,Kral sni u cisare®
je produkt pantomimy urcen divakiim, ale herecka prace je zde minimalizovédna na
nékolik vtefin, technika je na rozhrani pantomimy a hromadného $tronza. Pantomima
zde predchazi $tronzu jako kli¢ k desifrovani obrazu.

Betlém

Betlém je technika na rozhrani zZivého obrazu, pantomimy a zvukového planu. I kdyz
obsahuje pohyb i zvuk, nejedna se o plnou hru, naopak, jde o pouhé symboly, vytrzené
repliky doprovazené jednoduchym pohybovym projevem, opakované stile dokola
(jako postavicky v dfevéném Betlému schopné jediného opakujiciho se pohybu). Smysl
dava az celkovy hromadny obraz podtrhujici myslenku, Ze pobyt déti ve virtudlnim
svété vzbuzuje u véech rodici stejné reakce a obavy.

Lektor v roli

V programu Kral snt je nékolikrat vyuzita technika lektora v roli. Lektor se v roli Krale
snii podili na cetbé textu predlohy, kterému dodava na emocich, ale také motivuje a fidi
improvizovanou hru v roli Gc¢astnika (a to hru v roli sebe sama), v aktivité ,,Sladkosti®
Tato aktivita je stéZejni pro naplnéni cile programu. Uvéfitelnost lektorovy hry v roli
Kréle snti a jeho vhodné reakce na rozhodovani déti jsou podminkou pro spravnou
atmosféru, vyznéni aktivity a ochotu ucastniki své reakce reflektovat v kontextu
s pribéhem. Nedilnou soucasti aktivity je reflexe mimo roli. Podobné se technika
lektora v roli vyuziva v aktivité ,Vem si ty pohdry a hraj*

Divadlo forum

Obménou metody ucitele v roli je technika, kterou zde ponékud nepresné nazyvame
divadlem férum. Divadlo férum vychazi ze specifické formy divadla utlacovanych,
jeho podoba vyuzivana v edukaci je rozmanita a pivodni formé vice ¢i méné vzdalena.
Jde o interaktivni divadlo, ve kterém ptibéh sehraji herci - lektofi, poté kritickou situaci
sehraji znovu, divak ma v§ak moznost ptivodné negativni vyvoj zvratit (pozadavkem
na zménu ¢i zapojenim do hry). Pasivni divdk se tak méni v aktivniho spolutvirce.
Nedilnou soucasti techniky je reflexe mimo roli. V programu Kral snu je vyuzita
technika divadla férum velmi volné a minimalisticky, s cilem ukotveni povédomi
o motivacich jednani dvou postav — Martina a Markétky. Aktivita nepredpoklada
zménu vyvoje situace (byt i s touto variantou musi lektofi pocitat), spise vnasi do
pfibéhu nové argumenty pro a proti.

Metody verbalné-zvukové

Diskuse mimo role umoznuje odstoupeni z roli a reflexi prozitého s nadhledem.
Odstoupent z roli je v lekci vedené metodami dramatu dilezité nejen pro objektivni
reflexi a vztdhnuti zazitku v roli k tématu a vlastnimu Zivotu, ale také z hlediska
psychohygieny. V popisu lekce je pozito synonym - diskuse, reflexe v kruhu atd.

Zvukovy plan je vyuzit v aktivité ,,Prvni prani®.
Pribéhové drama

Protplnostdodejme, ze celalekce ,,Kral snti“je pribéhovym (nékdy tézstrukturovanym)
dramatem.
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